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ТОР ОАМЕЗ 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Сотриїѓег” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Сатеѕ” 

в послелствие съзлават и пишат 
в "РС Мапа” и “РС СІЧО". 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Месечно приложение за... ъъъ... ами за компютърни игри 


Година 


Уагіогаѕ П 


Не всичко, що е стратегия, е в реал- 
но време! Мапйогаѕ ІІІ са живо доказа- 
телство за това, че една стратегия на 
ходове, също може да бъде достатъчно 
предизвикателство. За новостите в тре- 
тата част четете в статията на Юлиян 
Калдерон. 


Уода Ѕіогіеѕ 


Старият учител Йода сигурно ще се 
обърне в гроба, ако види на какво е зап- 
риличал в Јода 5іопез. Според Ю.К. то- 
ва е подигравка с „Междузвездни вой- 
ни“ и най-голямото фиаско на Ішсав А5. 
Боян Спасов не е на същото мнение. 


Х-СОМ: Ароса!урве 


Сами ли сме вьв Вселената? Сьщес- 
твуват ли извьнземни форми на живот? 
В адски подробната си статия Никола 
Икономов отговаря на този терзаещ 
много мозьци вьпрос и дава сьвети как 
да се изтребят по-лесно извьнземните в 
Х-СОМ. 


ГДізсуогіа П 


- 


„Светът на Диска“ вече има много по- 
читатели в България, а неотдавна изле- 
зе и втората му компютърна част. Смърт 
го няма и явно някой трябва да направи 
нещо по въпроса, защото... Повече че- 
тете в малко шашавата статия на Юли- 
ян Калдерон. 


Тһе Меуегһооа 


Ами имате З тона пластилин, какво 
бихте направили? В повечето случаи 
бъркотия, но точно толкова тона са били 
необходими и за създаването на първо- 
то пластилиново приключение Меуег- 
һоса. Боян Спасов и Георги Пенков 
разглеждат тази майтапчийска игра. 


това време за прьв пьт 
рати клубьт за компю- 


са вьрзани един с друг. На тях 
са качени най-големите хито- 
ве, които са селіоявили на све- 


товния паза поддьржат 
мрежа - от аке 11, Јеаі 
Кпіаћ и дори ВООМ П, Нед 


Вагоп І, Оіаріо до последните 
стратегии в реално време като 
Тоа! Аппініїайїоп, Аде ої Етрі- 
гез, Пак Веідп, Соттапа 8 
Сопачег гсгай 11. Бързите 
компютри (процесори К6-200 
и 32 Мбайта НАМ) се справят 
безпроблемно и с най-претен- 
циозните игри, а слушалките 
ще помогнат на работещите в 
клуба да не полудеят след 
първата работна седмица и иг- 
рачите да не си пречат един 
на друг. Собствениците пред- 
виждат организиране на раз- 
лични турнирі 
бъдеще се очаква да се пусне 
и Интернет. Очаква се да се 
сформира и „национален от- 
бор“, който да защитава името 
на България в турнирите по 
Световната мрежа. Но това са 
само планове, а ако искате да 
поиграете в мрежа, клубът е 


отворен за вас всеки ден от 10 
до 21 часа. Таксата за 1 час 
игра е 200 лв., а минимал- 
ното време, което можете да 


заявите, е половин час. 


графика: + 
Ву 2. 
Музика: 

Орагцнаяностт. зник 
Сложност: 


7 Минимални. 
изисквания . 
СРИ 486 
Памет  8МВ | 
Място | 20МВ ! 


Млпбомів 7 МИпаом:95 


„Ма-гез 
МШ. 


/ЗМСА 
ср-ачйю 


- Джойстик 7 Клавиатура 


Модем: 


Те пазят земята от 
боклука на Вселената... 


Не, това не са мъжете в 
черно, а хората от специ- 
алната служба за борба с 
терориз... ъ-ъ-ъ... извън- 
земните, които вече би 
трябвало да познавате 
доста добре. Или може би 
не? Нека все пак ви раз- 
кажа всичко от самото на- 
чало! 


И така, добре дошли в 
Х-СОМ (Ехігаїеггеѕіпа! 
Сотба! Оп), една тради- 
ция, водеща началото си 
от 1990 г. През въпросна- 
та година хората получи- 
ха свидетелство, че „не са 
сами“ във > Вселената. 
През 1998 НЛО започна- 
ха все по-често ла кацат в 
открити райони земна- 
та повърхност (4 стига 
бе!), като целта на тези 
първи посещения бе отв- 
личането на местни оби- 
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Директна Връзка 


татели и животни, които 
да послужат като опитни 
зайчета. Първият въоръ- 
жен контакт (Джоди Фос- 
тър едва ли би се радвала 
на това) с пришълците до- 
веде до кървава касапни- 
ца, в която загина целият 
отряд на земляните. През 
ноември същата година се 
състоя извънредна среща 
на ООН. В резултат на та- 
зи среща бе сформиран Х- 
СОМ. В следващите годи- 
ни между Х-СОМ и извън- 
земните избухна истинска 
война. Най-често боевете 
се водеха в големите гра- 
дове и откритите райони и 
в крайна сметка земляни- 
те успяха да стигнат до 
главната база на пришъл- 
ците - Сайдония, намира- 
ща се на планетата Марс. 

Победата над Сайдо- 
ния отстрани непосредст- 
вената извънземна запла- 
ха, но скоро на Х-СОМ, 
както и на всички земни 


жители предстоеше сблъ- 


ськ с нова вълна на наси- 


лие, разрушения и терор. 


Извънземната актив- 
ност бе възобновена през 
2039 г. Х-СОМ разполага- 
ше по това време с незна- 
чителни ресурси, като по- 
вечето от базите на орга- 
низацията бяха запуснати 
или пък превърнати в уве- 
селителни паркове. Под- 
новяването на дейността 
на Х-СОМ стана наложи- 
телно след изчезването 
на множество кораби и 
самолети в морето. 


През 2041 г. с пълна 
сила избухна втората вой- 
на с пришълците, този път 
в световните морета и 
океани. Конфликтът дос- 
тигна връхната си точка 
по времето на битката в 
извънземния град Те. 
Намиращ се под водата от 
65 милиона години, този 
град имаше мощта да уни- 
щожи Земята. Неочаква- 
но обаче нашите учени 
откриха, че извънземното 
общество е подобно на 
това на пчелите, което ще 
рече, че след унищожава- 
нето на „майката“, всичко 


останало престава да 
функционира. 
След победата над 


Те бяха документирани 
само няколко близки сре- 
щи от Третия вид. 


Последната война с 
пришълците обаче се ока- 
за прекалено „скъпа“ за 
човечеството. Замърсява- 
нето на земната атмосфе- 
ра и унищожителните кли- 
матични промени, които 
последваха, се отразиха 
на всички. И докато много 
хора напуснаха родните 
си места, колонизирайки 
чужди планети, тук, на зе- 
мята, бе построен успеш- 
но един самоподдържащ 
се град - Меда Рптиз. 
Той процъфтя на фона на 
опасната токсична атмос- 
фера, която заобикаляше 
света ни. По този начин 
Меда Рптиз се превърна 
във важно историческо 
постижение. За нещастие 
обаче през последните го- 
дини градът постепенно 
започна да затъва в ко- 
рупция, а големи мрежи 
от организирана престъп- 
ност заляха цели кварта- 
ли на мегаполиса. Статис- 
тиците “демонстрираха 
рязко увеличение на фи- 
зическото и виртуалното 
насилие, разпаднаха се 
много семейства, появи се 
непоносимост на етничес- 
ка основа, а отскоро за- 
почнаха да се наблюдават 
странни секти и култистки 
групи. Много хора избяга- 
ха от града. Емиграцион- 
ната маса се покачваше 
всеки ден. Проблемът 


На този екран ще пожете да оборудвате 
летателните и зетните си ташини с оръжия, 
двигатели и Бордови систети 


Х-СОМ и полицията Заедно се опитват да се 
справят с гигантската летяща чиния 


трябваше да се реши въз- 
можно най-бързо, защото 
пълният социален колапс 
не беше много далеч. 


2084 година. Сега. Отс- 
коро в Меда-Ргітив са се 
появили пьрвите междуп- 
ространствени врати. Ни- 
кой не знае значението и 
функцията на тези стран- 
ни светеши тетраедри. 
Едно обаче е ясно-тене 
са сьтворени от човешка 
рька. Макар и сенатьт да 
не е напълно убеден, че 
причина за проблемите в 
града, както и за междуп- 
ространствените врати са 
извънземните, той все пак 
решава да спонсорира 
разследване на събития- 
та, което възлага на Х- 
СОМ. Не след дълго през 
вратите започват да идват 
първите летящи чинии. 
Събрали неимоверна зло- 
ба в малките си, неразви- 
ти извънземни мозъци, 
пришълците този път имат 
коварен план, чрез който 
таят скрити надежди да 
завладеят Меда Ргітиз. 
Освен унищожения с 
мощни оръжия като в „Де- 
нят на независимостта“, 
сега те имат и друга так- 
тика - постепенното под- 
чиняване и поставяне под 
контрол на множеството 
партии, организации и 
престъпни групировки в 
Меда Ргітиѕ, което в 


крайна сметка да им поз- 
воли да управляват целия 
град. И тъй като нещаст- 
ните хорица си нямат ня- 
кой Батман или Супер- 
мен, който да се грижи за 
спазването на реда и за- 
кона в града, очевидно от- 
ново специалистите от Х- 
СОМ трябва да се нагър- 
бят с мръсната работа - 
прочистване на града от 
натрапници. 


И така, ако имате дос- 
татьчно кураж, разполо- 
жете се удобно на шефс- 
кото кресло и поемете от- 
говорната задача да ста- 
нете вьрховен главноко- 
мандващ на Х-СОМ. И тъй 
като сте избрали профе- 
сията на главен „чистач“, 
не забравяйте, че работа- 
та е много сериозна и ще 
трябва да се откажите от 
дребните житейски радос- 
ти като виртуалния секс 
или пък традиционната 
неделна среща по грав- 
бол и да се заемете със 
спасението на Меда 
Ртітив. Ако нямате въпро- 
си, нека ви разкажа пове- 
че за отделните компо- 
ненти на 


Играта 
След нелошото, но 
кратко въведение ще мо- 
жете да изберете нивото 


на трудност. Както и в 
предишните части на иг- 


рата, има 5 степени на 
трудност, като в Аросаїур- 
зе те варират от Момсе до 
бирегһитап. За хората, 
които не са играли нито 
една част от серията, е 
силно препоръчително да 
се спрат на първите две 
степени, а за ветераните 
е подходяща средната 
степен. Съветвам ви да 
забравите трудната сте- 
пен, а последната е пре- 
поръчителна само за оне- 
зи, които са решили да 
прекарат целия си живот 
с Х-СОМ Аросаурзе. Как- 
то в (.Ғ.О.: Епету Ип- 
Кпоуп и Х-СОМ: Тегтог 
Гот Ше Оеер целта на иг- 
рата е напълно ясна. Чо- 
вечеството за пореден 
път трябва да бъде опаз- 
вано от пришълците, като 
едновременно с това 
трябва да бъде изследва- 
на извънземната техноло- 
гия. Едва към края на иг- 
рата ще имате възмож- 
ност да изскубнете коре- 
на на злото, като отидете 
в извънземното измере- 
ние и се справите с неща- 
та на място. Както и да е, 
след започване на играта 
ще се озовете в Меса 
Ргітиѕ, като при всяко но- 
во стартиране разположе- 
нието на сградите и база- 
та ви се генерират слу- 
чайно. Градът се вижда от 
стандартната за повечето 


стратегически игри изо- 
метрична перспектива. За 
да си го представите по- 
лесно, ще ви кажа, че той 
доста напомня на този от 
„Петият елемент“ или пък 
от „Съдия Дред“. Започва- 
те играта с една напълно 
оборудвана база някъде 
из Меда Рптиз. Разбира 
се, ще можете да прите- 
жавате и още бази, но 
преди това ще трябва да. 
си купите недвижими имо- 
ти, които съвсем не са ев- 
тини. Според мен, до края 
на играта няма да имате 
нужда от повече от две 
бази. Новост сега е, че 
вътре в базите ще можете 
да строите съоръжения 
само по предварително 
определената структура. 
Във вашите хангари се на- 
мират превозните ви 
средства, които най-общо 
могат да бъдат разделени 
на два типа - летящи: хоу- 
вър мотори, прихващачи и 
големи бойни кораби, и 
земни: коли, танкове и 
бронетранспортьори. 
Всички тези машини ще 
ви трябват, за да унищо- 
жавате или приземявате 
появяващите се през 
междупространствените 
врати летящи чинии и да 
превозвате агентите си. 
Между другото всичките 
ви превозни средства мо- 
гат да бъдат оборудвани с 


Тактическата карта на Мега Ргітиѕ е тного 
удобна при планирането на подходяща стратегия 
по вреле на битките с НЛО 


ТОР САМЕЗ 1/98 З 


оръжия, двигатели и бор- 
дови системи по ваш из- 
бор. Летящите и земни 
машини се управляват с 
бутони, намиращи се в 
долната част на екрана. 
Чрез тях ще можете да 
зададете къде да отиде 
превозното ви средство 
или какво да атакува - 
вражеска сграда или ле- 
тяща чиния. Освен това 
можете да настройвате 
поведението им (от пред- 
пазливо до агресивно) и 
височината на полета 
(разбира се, само за лета- 
телните машини). За раз- 
лика от предишните две 
части, в Аросаурзе тези 
настройки имат голямо 
значение в битките с ле- 
тящите чинии. За съжале- 
ние при въздушни схватки 
нормалният изглед на гра- 
да може по-скоро да ви 
обърка, отколкото да ви 
помогне, затова в такива 
случаи аз бих ви посъвет- 
вал да използвате такти- 
ческата карта. На нея 
всички превозни средства 
са обозначени с разноц- 
ветни точки и планиране- 
то на подходяща страте- 


Преди близо З години 
у нас се появи играта 
О.Ғ.О: Епету ОпкКпоууп, 
която, така да се каже, 
извади Місгоргоѕе от ти- 
нята. О.Е.О. беше единс- 
твената добра игра на 
Місгоргоѕе от известно 
време и тя бързо се пре- 
върна в хит. Графиката не 
бе особено добра, но на 
преден план изпъкваше 
оригиналната идея, която 


- Д.Е.О. - Епету Опепоит 
Стратегическият хит 
на 1994 г. 
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гия и задаването на мар- 
шрути става много по-лес- 
но. След като летящите 
чинии се разбият на земя- 
та, ще можете, както и в 
предишните части, да из- 
пратите агентите си да йз- 
следват мястото. Ако 
НЛО-то е без екипаж, то 
направо бива откарано в 
базата ви за изследвания. 
Но ако в него има извън- 
земни, ще бъде изпратена 
група от агенти, които да 
избият или зашеметят 
оцелелите екземпляри. 
По-често обаче тези ми- 
сии ще се провеждат в ня- 
коя от сградите на Меда 


Ргітиѕ. Понеже рядко: е. 


възможно да унищожите 
летящите чинии веднага 
след появяването им, те 
успяват да прелетят на 
известно разстояния из 
града и да спуснат в сгра- 
дите извънземни. Ако оби- 
тателите на сградата за- 
бележат пришълците, Х- 
СОМ ще бъде алармиран 
незабавно. Тогава трябва 
да изпратите агентите си 
в съответната сграда, коя- 
то трябва да бъде прочис- 
тена. Ако игнорирате тези 


ОҒО 


се основаваше на една 
сполучлива смесица от 
стратегия с елементи на 
търговска симулация. 
Без да има голяма конку- 
ренция, ОҒО се нареди 
убедително на първо 
място сред стратегиите 
през 1994 г. Малко по- 
късно, в началото на 
1995 г., пришълците от- 
ново се появиха на хори- 
зонта. В Х-СОМ: Тегтог 
Кот Ше Оеер битките се 
водеха изцяло под вода- 
та. Още по-брутални из- 
вънземни, голямо разно- 
образие и грандиозна ат- 
мосфера позволиха на 
втората част да премине 


Голято теле се разиграва пред входа на разбила се 
летяща чиния 


съобщения за извънземна 
активност, с течение на 
времето съответната ор- 
ганизация, в чиято сграда 
се намират пришълците, 
постепенно попада под 
извънземен контрол. Това 
е най-лошото, което може 
да ви се случи, защото ор- 
ганизациите стават враж- 
дебни срещу вас, а на 
всичкото отгоре получа- 
ват и оръжия от извънзем- 
ните. А иначе тактически- 
те мисии (било то в някоя 
сграда или летяща чиния) 
приличат на тези от пре- 


бленуваната от всички 
фирми 90-процентова ба- 
риера. С 9196 удоволст- 
вие Х-СОМ: Теггог тот 
Ше Оеер е една от най- 
добрите стратегически 
игри за всички времена. 
Аросаурзе, за съжале- 
ние, пропусна тази въз- 
можност най-вече зара- 
ди липсата на познатата 
ни от предишните части 
атмосфера. 


Пеер - Продължението 
получи цели 9190 


дишните части, като в 
Аросаурзе ше можете да 
изберете между две въз- 
можности за игра. В Тигп- 
Ваѕеа, както вече знаете, 
се играе на ходове, при 
което всеки агент има оп- 
ределени точки на дейст- 
вие, които му служат за 
движение и използване 
на различните оръжия. В 
Аросаіурѕе тези точки са 
изобразени над главата 
на избрания агент. Отно- 
во ще можете да си за- 
пазвате точки на действи- 
ето, за да могат хората ви 
да се защитават по време 
на хода на извънземните. 
В играта има и две нови 
движения - залягане и ти- 
чане. Ако не желаєте да 
играете на ходове, може- 
те да опитате в реално 
време, при което интер- 
фейсът е същият, само че 
вашите агенти и извън- 
земните действат еднов- 
ременно. От голямо зна- 
чение тук е регулаторът 
за времето, който подоб- 
но на видеокасетофон има 
четири бутона за настрой- 
ка Можете да спрете иг- 
рата с пауза или да нагла- 
сите как да тече времето 
- бавно, нормално или 
бързо. ЦЕО ветераните 
сигурно ще останат верни 
на първия начин на игра, 
докато любителите на 
стратегиите в реално вре- 
ме най-вероятно ще се 


спрат на втората вьзмож- 
ност. Тактически мисиите 
в реално време предлагат 
съвсем нови предизвика- 
телства. 

Да се върнем отново в 
базата. Както и преди, ще 
можете да наемате аген- 
ти, учени и инженери, при 
което в Аросаурзе наука- 
та е разделена на две 
части. В биохимическия 
институт вашите биохими- 
ци се занимват с всичко, 
което е свързано с извън- 
земна биология. Техните 
изследвания се базират 
на всички живи или мърт- 
ви пришълци, които дона- 
сяте след мисии в базата. 
Тук се изследват и всички 


оръжия на биологична ос- | 


нова. В института по кван- 
това. физика учените се 
занимват с различни тех- 
нически артефакти на из- 
вънземните (като оръжия 
и оборудване). Инженери- 
те както и преди се трудят 
в работилницата, където 
могат да бъдат възпроиз- 
веждани само неща, вечё 
изследвани от земните 
учени. Във всяка лабора- 
тория могат да бъдат наз- 
начени най-много петима 
учени, всеки от които има 
различна степен на ка- 
дърност. Бездарните уче- 
ни работят по-бавно и с 
това проточват самото из- 
следване. В зависимост от 
това, колко са напреднали 
вашите биохимици и кван- 
тови физици в работата 
си, те ще могат да разра- 
ботят нови оръжия (рес- 
пективно нови превозни 
средства), базиращи се на 
по-напредналата извън- 
земна технология. Съвсем 
нова в Аросаурзе е въз- 
можността да тренирате 
агентите си. Ако те не са 
ранени, автоматично по- 
сещават в базата ви зала- 
та за тренировки, където 
подобряват стрелковите и 
физическите си възмож- 
ности. Има и специална 
зала за Р5І тренировка. 


Агенти с добри РЇ спо- 


собности и разполагащи с 
т.нар. уред Міпа Вепаег 
могат дори да контроли- 


рат извънземни по време" 
-на мисия. Преди да спо- 


мена за изискванията на 
играта, както и за нейните 
недостатъци, смятам да 
ви дам няколко съвета, за- 
щото Х-СОМ Аросаурзе 
определено е най-слож- 
ната част от серията. 


" рр | Я 


ш Със сигурност в начало- 
то на играта ще изпита- 
те остри финансови 
проблеми. Парите ще 
са ви необходими за 
закупуването на нови 
превозни средства. За 
да се замогнете малко, 
можете да похитите 
сграда (гай Бийдта) на 
някоя вражеска орга- 
низация (храмовете на 
Сий ої Ѕігіиѕ винаги са 
на разположение). Там 
трябва да съберете 
всички оръжия от уби- 
тите пазачи и най-вече 
да търсите безценната 
дрога Рвісіопе, от която 
всяко парче струва 

4500 долара. 

ш Проверявайте редовно 
графата, където е пока- 
зано до каква степен са 
инфилтрирани отделни- 
те организации от из- 
вънземните. Където за- 
бележите, че кривата 
се е вдигнала застра- 
шително нагоре, не ча- 
кайте съответната ор- 
ганизация да ви алар- 
мира, а изпратете аген- 
тите си в нейните сгра- 
ди и проверете за из- 
вънземни. Преди да за- 
почнете такова претър- 
сване обаче, не забра- 
вяйте да се записвате. 
Все пак помислете си 
как биха реагирали не- 
щастните цивилни, ако 
от бронетранспортьор 
изскочат тълпа вьорь- 
жени до зъби агенти и 


нахлуят в сградата, при 
това без никаква осно- 
вателна причина. Ако в 


сградата, в която сте 


опитали, няма никой, 
заредете записаната 
игра и проверете друга 
постройка на съответ- 


ОЕОраефа-та подобно на албут ви показва всички 
орьжия, превозни средства и организации. 


ната организация. Все 
някъде ще намерите 
натрапниците и ще ги 
накарате да съжаля- 
ват, че са се пръкнали. 


8 Като стана дума за 


сгради, съобразявайте 
се с това къде се нами- 
рате. | Вандалството, 


„| Ро 


Патаде Туре 


Извънзетните технологии трябва първо да бъдат 
разучени, за да се появят в списъка 
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ринви АГ 


Емопег 
Медарої 


Ош Мигуела 


ши 5оітіле 
ШШ Гапссейаг 


гвес 


Соуегптепі: 


Медаро! 


Сик ог 5имв 
Магвес 
Бирегдупапиев 
Сепега! Мего 
СуБегуер 


Тапзялейаг 


СИК ог 5ігіц5 
Соуегптепг 


Статистиката показва до каква степен 
отделните организации са попаднали под 
извънземен контрол 


(разбирайте използва- 
нето на гранати и експ- 
лозиви) по принцип не 
е желателно, но има 
места (луксозни апар- 
таменти и фабрики), къ- 
дето наистина трябва 
да забравите за тези 
полезни джаджи. Едва 
ли искате да разсърди- 
те организациите, при- 
тежаващи сградата. 
Ако все пак разгневите 
някоя важна фирма или 
партия (такива са Маг- 
вес, Тгапѕїеіаг, Ѕирег- 
дупатісѕ, Зоітіпе и 
Миѓапї АШапсе), плате- 
те парите, които ви ис- 
кат за нанесените ще- 
ти. Не  проточвайте 
плащането за дьлго 
време, защото сумата, 
която трябва да плати- 


те, става все по-голя- 
ма, а след известно 
време  организацията 
става враждебна (һоѕ- 
Ше), което може да ви 
създаде големи непри- 
ятности. 


ш По-късно, когато се за- 


могнете, си „купете“ 
благоразположението 
на някои корпорации 
като Магвес например 
и ги направете свои съ- 
юзници. Ще ви е от 
полза. 


ж Всеки път, когато летя- 


щите чинии се появят в 
Меда Рптиз, натискай- 
те бутона за пауза. 
След това можете да 
включите тактическата 
карта на града, защото 
тя е три пъти по-удобна 


за планиране на стра- 
тегията ви. Направете 
така, че всяко от пре- 
возните ви средства да 
атакува врага от раз- 
лични ъгли и задавайте 
височината на полета и 
поведението в зависи- 
мост от вида на маши- 
ната. 


ш Съветвам ви до средата 


на играта да не включ- 
вате мисиите в режим 
реално време. Така ще 
изгубите много муни- 
ции и е голяма вероят- 
ността да дадете жерт- 
ви. След като разпола- 
гате с извънземните 
оръжия и приспособле- 
ния като Регвопа! Сіо- 


които имат добри РІ 
способности) и един 
андроид. 


Ш Още в началото на иг- 


рата можете да прода- 
дете автомобила 5іог- 
таод, който и без това 
не върши никаква ра- 
бота и бива унищожен 
от първия вражески из- 
стрел. Хоувър моторите 
също са излишни, ма- 
кар да са страшно 
трудни за улучване. 
Добре ще е да екипи- 
рате вьзможно най- 
бьрзо превозните си 
средства с плазмени 
орьжия. 


м При научните изследва- 


ния в началото на игра- 


4420200 


След три дена в Базата ще бъде построено важно 
съоръжение: голятата работилница 


акіпд Рей и Регвопа! 
Овгирог змей, може- 
те да опитате да играе- 
те ив реално време. 


ш Старайте се агентите ви 


да не получават кри- 
тични рани по време на 
мисия, както и да не 
умират. По-добре под- 


държайте постоянен 
екип от най-много 10- 
12 души, които към 


края на играта ще имат 
достатъчно опит да се 
изправят и срещу най- 
страховитите  извьн- 
земни. В екипа ви е ху- 


та дайте предимство нг 
проектите, които имат 
връзка с извънземните 
оръжия. Хем ще може- 
те да ги използвате 
срещу сганта от при- 
шълци, хем ще прода- 
дете много от тях, нат- 
рупвайки завидно със- 
тояние. Между другото 
не забравяйте, че про- 
дажбата на извънзем- 
ни оръжия и приспо- 
собления ще е основ- 
ният Ви приход през ця- 
лата игра. 

След всичко казано до- 


баво да има и поне тук може би е редно да 
един мутант (онези с спомена няколко думи и 
големите черни очи, за 


Екипирането на всеки агент е важна част от 
подготовката ви за тисия 
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Адуапсеа 


Адуа 


Адхапсей у 


гта! 


теі 


бсіепііа ез роіепіїа (знанието е сила). Тази 
латинска тъдрост важи и в Аросаїурзе, където от 
квантовите ви физици до голята степен зависи 
вашият успех 


Недостатъците 


Не бих отделил голямо 
внимание на недостатъци- 
те в Х-СОМ, ако към тях 
не се числяха графиката и 
музиката - два основни 
компонента. Всъщност на- 
писах статията не толкова 
заради актуалността на 
играта (все пак минаха 
близо четири месеца от 
излизането й), а главно 
защото ми стана много 
мъчно, че толкова много 
мои познати (между които 
и стари геймъри) пренеб- 
регнаха играта заради ло- 
шата й графика. На тях 
мога само да кажа, че из- 
пускат изключително мно- 
го, защото всички много 
добре знаем, че добрата 
графика не прави добра 
игра. Достатъчно е да по- 
играете един час на 
Аросаіурве, за да се прис- 
трастите към нея. Е, в 
крайна сметка бяхме за- 
почнали да говорим за не- 
достатъците, така че нека 
ви кажа защо играта не 
можа да се добере до 90- 
те процента удоволствие. 
Първото нещо, което мно- 
го ме разочарова в 
Аросаурзе, е атмосфера- 
та И предишните части 
на Х-СОМ не се отличава- 
ха с добра графика, но за 
сметка на това атмосфе- 


рата беше подходяща и 
мрачна. Тук недостатъци 
в дизайна са причината 
играта да изглежда някак 
стерилна. Другият голям 
кусур е графиката, която, 
въпреки че е в ЗУСА, е 
доста постна за разлика 
от другите стратегии, кои- 
то излязоха по същото 
време. Единствено кар- 
тинките в Шораеда-та са 
гениални, но това не е 
достатъчно, за да се съз- 
даде едно добро общо 
впечатление. Музиката е 
записана на един 310- 
Мбайтов файл и по време 
на мисиите става направо 
една малка катастрофа. 
Подобно на музиката в 
предишните части, тя е 
толкова досадна, че ви 


Аһғаув раџѕе о вр 


стига да я чуете веднъж, 
за да отидете в менюто с 
опциите и гневно да я изк- 
лючите. Звуковите ефекти 
не са лоши, но тук очак- 
вах просто малко по-голя- 
мо разнообразие. В игра- 
та има З анимации, заслу- 
жаващи внимание - във 
въведението, когато спе- 
челите или когато загуби- 
те играта. Смятам обаче, 
че вместо да запълнят ця- 
лото СО с тази боклучава 
музика, от Місгоргоѕе мо- 
жеха да сложат повечко 
анимации. Като недоста- 
тык мога да изтъкна и пре- 
калено завишената труд- 
ност, която особено По от- 
ношение на финансовите 
вьпроси ще отчае много 
новобранци. 


Като цяло 


Вьпреки недостатьците 
си, Х-СОМ Аросаурзе е 
една невероятна игра и 
горещо я препорьчвам на 
всеки уважаващ себе си 
стратег. А който е харесал 
пьрвите две части, ще се 
влюби и в третата. Сьщо 
така смятам, че единстве- 
ната стратегическа игра, 
която в момента може да 
ви заинтригува повече от 
Аросаіурѕе, е Аде о! 
Етрігеѕ. Въпреки доста 
големите промени, играта 
въобще не е загубила ни- 
що от чара си и след като 


Мастит пришълец е сгащил агентите в теснината 


свикнете с нея, ще ви при- 
кове за седмици пред мо- 
ниторите. Между другото 
Х-СОМ Аросаурзе се иг- 
рае сносно и на 486 
0Х2/66, което би трябвало 
да хвърли в луд възторг 
всички притежатели на 
бараки: в крайна сметка 
това е една от последните 
добри игри, които въобще 
тръгват на такава маши- 
на. Най-големият й плюс 
все пак е дълготрайната 
мотивация и продължи- 
телността на игра. 
Аросаурзе не е игра, коя- 
то можете да изиграете 
за няколко дни - нужни са 
минимум две седмици. 
Между другото, вече е из- 
вестно и името на четвър- 
тата част от серията - Х- 
СОМ: Іпіегсеріог, която 
трябва да излезе кьм края 
на 1998 година. Този пьт 
британците от Місгоргоѕе 
са решили да направят 
радикална стъпка - и чет- 
въртата част ще запази 
икономическите елементи 
на своите предшествени- 
ци, обаче вече няма да 
има тактически мисии на 
земната повърхност, а 
вместо това 30 космичес- 
ки битки като в УМіпад 
Соттапаег. Нищо чудно, 
че този път ще трябва да 
последваме извънземните 
в Космоса, за да отстра- 
ним веднъж завинаги зап- 
лахата. Но дали една та- 
кава смяна на жанровете 
ще доведе до успех, не е 
напълно сигурно. Както и 


да е, на Земята винаги е з 


имало достатьчно почита- 
тели на космически симу- 
лации, а от Місгоргоѕе 
обещават, че няма да заб- 
равят напълно и любите- 
лите на стратегии. 


П 
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Лордовете се сьбраха 
на съвещание и решиха 
да гласуват промени в се- 
гашния дизайн на играта, 
която обитаваха (б. а.: 
Мапогдз Ії Реішхе). Като 
изпьлнител на сделката 
бе избрана фирмата Веа 
Ою Епіепаїптепі (бивша 
Вгодегрипа). Единствен 


черният лорд се вьзпроти- ... 
ви на решението. Той ис- | 


каше промяна в статута 
му - например да го оста- 
вят да си отглежда рози и 
синигерчета, докато пове- 
рят ролята на лошия на 
някой друг (например на 
червения лорд). Предло- 
жението му беше отхвър- 
лено и черният лорд на- 
пусна заседанието - спо- 
ред новия проект той 
трябваше да се прави на 
зъл. Не му стигаха непри- 
ятностите, че розите бяха 
леко повехнали, а сега и 
това. На събранието бяха 
взети и много други реше- 
ния. Мапогдв ІІІ щеше да 
остане стратегия на ходо- 
ве. Все пак това е една от 
игрите, придали облика на 
този жанр. Стратегиите в 
реално време са хубаво 
нещо, но трябва да има и 
традиции! 

Тъй като лордовете, ка- 
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то всички сьздания, раз- 
полагащи с неопределено 
количество време, са адс- 
ки многословни, ще резю- 
мирам техните решения. 
Преди това с няколко ду- 
ми ще запозная с основа- 
та на играта онези читате- 
ли, които не са чували за 
М/агіогаз досега. 


Като типична стратегия 


на ходове У/апогаз се със- 


той в това да построите 
империята си и да унищо- 
жите враговете. За целта 


, разполагате с герои, кои- 


то носят определени изго- 
ди за войските, както и с 
най-обикновени военни 
части. Последните се 
„произвеждат“ за опреде- 
лено време в градовете 


ви, имат определени ха- 
рактеристики и ви струват 
определена сума пари на 
ход. Освен това съществу- 
ват и най-различни руини, 
където героят ви събира 
опит, биейки се с чудови- 
ща, а за награда получава 
магически предмети, сил- 
ни съюзници (мощни во- 
енни части) или пари. 
Промените направени 
в Мапогдв 111 са много и 
затова ще карам подред: 
Войските. Броят на 
войските едновременно е 
увеличен и намален. На 
пръв поглед това е безс- 
мислено, но ето какво 
имам предвид: В М/апогаѕ 
ІІ вие имахте на разполо- 
жение всички възможни 
войски, те. можехте да 
„купите“ производството 
на каквито си искате во- 
енни части в градовете си, 
независимо с каква раса 
играетё::Нещата в третата 
част не"стоят така. Всеки 
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лорд си има вярна войска, 
която не иска да служи на 
друг господар и единстве- 
но под формата на наем- 
ници, ще можете да ги из- 
ползвате вие, ако сте от 
другата раса. Всеки лорд 
има около 10 вида военни 
части на разположение. 
Когато завземете град, 
дори той да има възмож- 
ност да „произвежда“ 2 
или З типа войски, ако те 
не се числят към вашето 
войнство, няма да ви свър- 
шат никаква работа. В на- 
чалото бях много възму- 
тен от „хитрото“ нововъве- 
дение, но след това в про- 
цеса на игра то се оказа 
много интересно от стра- 
тегическа гледна точка. 
Въпреки че се отнема 
удоволствието на играча 
да си избира от многоб- 
ройните военни части В 
играта, вече е налице въз- 
можност всяка раса да си 
има по едно много силно 
чудовище, което да всява 
ужас у враговете. Всеки 
лорд има сравнително ба- 
лансирани войски, но те 
съвсем не си приличат по 
характеристики. Втората 
промяна е именно в атри- 
бутите им. Прибавена е 
нова характеристика на 
военните части - живот. 
Той определя колко пьти 
трябва да бьде ударена 
дадена единица, за да се 
пресели във Вечните Лов- 
ни Полета. Новост е нали- 
чието на характеристика- 


та Поглед, която опреде- 
ля какьв е периметьрьт на 
кръга, около който войс- 
ката вижда (важи единст- 
вено за скрита карта и 
Еод о! Маг). Другите атри- 
бути на военните части 
бяха Сила, Ход, Време за 
„производство“, Издръжка 
и специални способности. 
В третата част на М/апога 
ще имате допълнителни 
възможности за управле- 
ние на подопечните ви. 
Например, ако някой ге- 
рой се появи в някой мно- 
го отдалечен град, но вие 
отчаяно се нуждаете от 
него или съюзниците му, 
може просто да го изпра- 
тите в-колетче, адресира- 
но към кой да е ваш град. 


Пратката пристига след 
два хода. Толкова отнема 
и пренасочването на про- 
изводството на един град 
към друг. Отпаднало е ог- 
раничението максимум 4 
града да пренасочват во- 
енни части към един. А се- 
га да продължим с една 
малко по-специална воен- 
на единица, а именно с 
Героите. Очевидно 
най-важните ви части - 
героите, представляват 
юмрука, с който нанасяте 
удари по врага. Тази част 
е претърпяла много про- 
мени с цел да се направи 
наистина важно същест- 
вуването на някой дигита- 
лен еквивалент на Крали 


Марко. Като за начало ге- 
роите вече са в няколко 
категории (например па- 
ладин, боец, магьосник, 
некромансер). Те събират 
опит и вече могат да дос- 
тигнат до 10 ниво, което 
си има своите многоброй- 
ни предимства. При пости- 
гането на определено ни- 
во те получават точки, с 
които да увеличат атрибу- 
тите си или да прибавят 
по някой бонус към войс- 
ките, които се движат с 
тях. За различните видове 
магове има и магии, като 
те не са едни и същи за 
паладините и некроман- 
серите. Сред интересните 
магии са Неговт, която 
прави заклинателя супер 


герой, а една от най-по- 
лезните и евтини е Наз!е. 
Последната увеличава 
значително хода на група- 
та, с която се движи ма- 
гьосникът. За да правите 
магии обаче, съвсем не е 
необходимо единствено 
да знаете дадено закли- 
нание. Необходимо е да 
имате определено коли- 
чество манна (живителна 
енергия), с която ще под- 
държате магията. С манна 
може да се сдобиете по 
няколко начина: или да 
придобиете град, който ви 
дава на ход от 1 до 4 еди- 
ници, или да намерите 
ценните кристали с ман- 
на, които също ви носят 


вида - черна, бяла и сива. 
Ако използвате бяла, чер- 
ната няма да ви свърши 
никаква работа. Единст- 
вено ако черпите сили от 
сива манна, ще можете да 
се възползвате от другите 
два типа. 


Героите имат и друго 
предназначение освен да 
смазват врага - да се ро- 
вичкат в разните му там 
руини, изоставени църкви 
и пещери. Нещата, които 
могат да бъдат намерени 
там, са в състояние да 
обърнат хода на войната. 
За да трупат опит, герои- 
те трябва да се нагърбват 
и със задачи. Тях те могат 
да получат във всеки един 
град. В зависимост от ни- 
вото на града, задачите 
могат да бъдат лесни, 
нормални и трудни, като 
най-сложните поръчения 
ви носят големи печалби 


доход. Манната бива три. 


под формата на съюзници, 
злато или предмети. 

Както споменах по-ра- 
но, когато понапреднат 
малко в професията, геро- 
ите имат на разположе- 
ние повече точки, с които 
да увеличават атрибутите 
си. Бойците имат много 
полезна специална спо- 
собност, наречена епа!- 
пеегіпд. Тя намалява раз- 
ходите ви по закупуване 
на войски и построяване 
на градове с 10% за всяка 
точка. Например епатеег- 
та +5 автоматично прави 
тези две действия наполо- 
вина по-евтини. Интерес- 
ни способности също са 
Сһаов и Ееаг. 

Играта. В \Мапогаѕ ІІ 
има предвидени и кампа- 
нии. В оригиналната вер- 
сия тя е само една, но, 
предполагам, че вече има 
и други в Мер сайта на 
Нед Оњ. Интересна осо- 
беност на кампаниите е, 
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че можете да вземете 
най-добрите си трима ге- 
рои в следващата мисия, 
както и да подобрите ха- 
рактеристиките на някоя 
ваша войска. Естествено, 
съществуват и произвол- 
ните карти, при които ще 
можете да премерите си- 


ли срещу ваш приятел или 


само срещу компютъра. 
Преди да започнете, ще 
можете да подберете оп- 
циите за игра и тези на 
расата ви. Второто звучи 
много по-интересно и ви 
позволява напълно да 
преобразите нацията си. 
Например можете да ре- 
шите, че максимум 6 
войски в една група на- 
пълно ви стигат (вместо 
максимум 8). По този на- 
чин ще имате много точки 
на разположение да ре- 
шите с каква лодка да пъ- 
тувате, коя да бъде най- 
срещаната военна част, 
която ще ви дадат, след 


като изпълните някоя за- 
дача или претърсвате руи- 
ни (например дракони, иг- 
рата става приятно безин- 
тересна след първите по- 
пълнения). По време на 
игра единствено бих отбе- 
лязал изкуствения инте- 
лект на компютъра. Ако 
си мислете, че за него ва- 
жат същите опции като за 
вас (например скрита кар- 
та или Род ої Маг), много 
се льжете. Той перфектно 
знае какво къде имате и 
неведнъж ми се е случва- 
ло някой прилеп да се по- 
яви отнякъде си (играя с 
Род ої Маг и скрита карта) 
и да превземе и опожари 
няколко мои незащитени 
градове в центъра на им- 
перията ми. Освен това 
битките се провеждат по 
някакъв зловещ принцип, 
познат още от втората 
част и приличащ на руска 
рулетка. Никой не е сигу- 
рен какво ще стане при 


всяко едно стълкновение 
поради прищевките на 
компютъра. Така че ако 
играете с някой друг, за- 
лагайте само на сигурното 


- тук системата от запис- 


ване-зареждане на игра 
няма да мине. Затова 
предполагам, че един-два 
съвета няма да са ви из- 
лишни: 

Докъде могат да стиг- 
нат войските ви, можете 
да проверите, когато за- 
държите СШ и натиснете с 
мишката върху избраното 
място. Досадните движе- 
ния на войските ви по пог- 
решка могат да бъдат оп- 
равени с клавишите 
Сії+0. Оставяйте войски 
предимно по периферните 
си градове и пренасочвай- 


те продукцията на вът- 
решните към външните 
крепости. Ако някой мно- 
го усилено преследва ге- 
роя ви, замъкнете го до 
най-близкия град (или си 
превземете такъв) и го из- 
пратете по пощата в ня- 
кой добре укрепен пост. 
Летящите войски са хуба- 
во нещо, но когато им се 
налага да прекосяват вод- 
ни повърхности, прикре- 
пете им една сухопътна 
част (по възможност най- 
слабата). Така пътуването 
по вода ще им отнема по 
една единица движение 
вместо по две. Полезно е 
в началото героите ви да 
изследват близките руи- 


ни, както и винаги да имат 
по някое и друго поръче- 
ние - в началото то да е 
лесно, след това прецене- 
те сами. 

В играта е включен и 
модул за игра в мрежа, 
чрез Интернет и дори 
чрез е-таїї. Когато играе- 
те срещу някой, ползвай- 
ки първите две възмож- 
ности, вие ще можете ед- 
новременно с човешкия 
ви опонент да местите 
войските си, което е голям 
майтап и нерядко ще се 
ядосвате защо сте движи- 
ли определени военни 
части по-рано от необхо- 
димото. 

Играта поддържа три 
разделителни способнос- 
ти - 640х480, 800х600 и 


1024х768. Първата се пре- 
поръчва само за експер 
ти, тъй като твърде малко 
от терена се вижда и по 
този начин играчът лесно 
се обърква. Графиката не 
е нищо особено, макар и 
да е по-красива от тази на 
М/апогаѕ ІІ. За съжаление 
не успях да намеря СО на 
играта и не знам каква е 
музиката, но ако тя е като 
дигиталните ефекти, тол- 
кова по-добре за мен. 
Муапогав І си остава кла- 
сика, въпреки недостатъ- 
ците си, и съм сигурен, че 
тя ще ви донесе повече 
удоволствие, отколкото 
ще ви изнерви (това също 
може да се случи). 

0 


Камерата се помрьдна 
тежко, сякаш се двоуме- 
ше дали да продьлжи. 
При тези мизерни бюдже- 
ти никой не можеше да 


плати истинския труд на 
Твореца. Леко клатушкай- 
ки се и малко не на фокус, 
започват да се снимат 
първите кадри от играта. 
Ето ги и двамата герои 
(дай близък план, не, не 
толкова близък) - Ринсу- 
инди орангутанът библио- 
текар. Твърди се, че Рин- 
суинд е най-добрият прия- 
тел на орангутаните или 
май беше обратното... 
Както и да е, двамата се 
надвесват над една адска 
машина и тя експлодира в 
резултат на вещата наме- 
са на Ринсуинд. Взривът 
не се вижда поради сък- 
ратен бюджет, а и няма 
кой да плати застраховка- 
та на оператора. „Уверя- 
гам Ви, че беше пьрбок- 
ласна експлозия като те- 
зи от едно Време и гилди- 
ята на клоцните сега е... 
добре разбирам намека, 
продължавам. Всичко то- 
Ва е без никакво значе- 
ние (усилващи се удари 
на барабани на фона на 
драматична пауза), дами 
и господа - Півсиопа І. 
Какво би трябвало да оз- 
начава това? Не, моля 
Ви, не искам повече дома- 
ти, а тоВа яйце какво, 
Вкъщи ли да си го нося? 
Ох, предавам се. Ма- 
моооо...“ 


Толкова относно пре- 
миерата на Півсмопа |. 


На всички маниаци: добре 
дошли отново в малко 
смахнатия плоськ свят на 
Тери Пратчет. Той про- 
дьлжава да се дьржи на 
гьрбовете на няколко сло- 
на (З по последни данни), 
стъпили здраво върху 
А Туин. Магията тук е не- 
що най-обикновено, а 
Смърт има сини очи, об- 
лича се в черно и ГОВО- 
РИ ТАКА. Та именно за 
този персонаж става дума 
във втората част на елект- 
ронния еквивалент на 
Диска. Смърт (естествено 
в мъжки род) го няма и то- 
ва си има своите малки 
неприятности за обитате- 
лите на този свят. Особе- 
но за магьосника Уиндъл 
Пуунс, който чака някой 
да го прибере. След около 
час висене му писва и се 
прибира в тялото си за 
ужас на всички в Невиди- 
мия Университет. В инте- 
рес на истината по време 
на цялата игра той опитва 
да сложи край на живота 
си и сигурно е събрал ма- 
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териал за „Наръчник на 
младия самоубиец“. Явно 
Смърт не е на работното 
си място и все някой тряб- 
ва да му потърси сметка 
за това. За да ГО приви- 
кат, магьосниците трябва 
да изпълнят таен ритуал 
(включващ кълчотене и 
пеене на реге хитове). За 
изпълнението на ритуала 
са необходими няколко 
съставки. Хмм, кой ли бу- 
дала ще се заеме със за- 
дачата? Ринсуинд, естест- 
вено. Ела тука, момчето 
ми, а би ли... какво, отказ- 
ваш ли? Заплатата била 
малка? Нямало осветле- 
ние? Ама ти след малко и 
бойлер ще поискаш, я 
бързо марш да търсиш те- 
зи, хмм, ами тези подроб- 
ности. Старши магьосни- 
кът се разплу на стола си 
и захапа кълка, останала 
от прощалното парти на 
Уиндъл. 

И така през цялата иг- 
ра Ринсуинд непрекъсна- 
то ще търчи да намира не- 


що по разни списъци. И 
този път няма да кръстос- 
ва само на един конти- 
нент. Разбира се, пробле- 
мите идват от там, че из 
Диска щъкат какви ли не 
умрели изчадия, правят 
си събрания, синдикати, 
дори искат сертификат, че 
си мъртъв, за да ходиш на 
околосветско плаване. Те 
не са от най-приятните съ- 
щества, а и общуването с 
тях нещо много-много не 
върви. Така че, ако се на- 
дявате на същата слънче- 
ва атмосфера в Анк-Мор- 
порк, позната ни от пре- 
дишната игра, ще остане- 
те разочаровани. Из 
мрачните улици на злове- 
щия град се спотайват 
кошмарни сенки и силни, 
неприятни миризми. Вам- 
пири кръстосват наляво- 
надясно и тяхната армия 
неусетно нараства. В съ- 
щото време Смърт се из- 
лежава на припек и се чу- 
ди как да си направи 
сърф. Както се вижда, по- 
ложението е критично. И 
само Ринсуинд (добре 
трениран страхливец) мо- 
же да спаси света. Защо- 
то никой не иска да живее 
вечно, нали? 

Този път ще посетите 
коренно различни места 
(с изключение на Сенки- 
те, разбира се). Дори кар- 
тата на града е промене- 
на тотално. Постепенно 
ще ви стане ясно около 
какво се върти цялата ис- 
тория в куеста - Смърт. 
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Ще преминете през ня- 
колко етапа - издирване, 
подобряване на имиджа, 
докато Смърт са самозаб- 
рави и откаже да си из- 
пълнява работата (за вто- 
ри пъп), заместване на 
последния в тъмните се- 
ления и съживяване на 
синеокия скелет. При все 
това ще ви са налага да 
извършвате всевъзможни 
простотии - от намиране 
отговор на въпроса „За- 
що?“ до вадене на зъб на 
трол. Всичките тези удо- 
волствия са разпръснати 
по четирите глави на 
приключението, а за края 
ви е подготвена малка из- 
ненада. 

Основната идея за иг- 
рата е взета от романа 
Неарег Мап. За съжале- 
ние тя не е преведена на 
български, но препоръч- 
вам на всеки един от вас, 
който има възможност, да 
си я вземе и прочете. Ма- 
кар и видоизменени, геро- 
ите са запазили своите 
чалнати характеристики и 


репликите им (одобрени 
лично от Тери Пратчет) 
нерядко ще ви карат да се 
смеете. Естествено, има 
безброй много закачки с 
компании и известни лич- 
ности. Дори и Маската не 
е пощадена от иронията 
на сценариста (да не гово- 
рим за Мерилин Монро). 
Като става дума за гласо- 
ве, Ринсуинд отново раз- 
полага с едно много силно 
оръжие - гласа на Егіс | Фе 
(артист от небезизвестна- 
та трупа Монти Пайтън). 
Останалите  озвучители 
също са на ниво, но Рин- 
суинд е просто уникален с 
трагикомичната си фигура 
(ами какво да се прави, 
художникът е имал кофти 
ден) и писклив глас. Ще го 
чувате непрекъснато да 
се оплаква от нещо или да 
ви иронизира. Но това е 
лесно обяснимо, нали той 
е на топа на устата. 
Графиките са в ЗУСА и 
многото кадри в секунда, 
които ни осигуряват ис- 


тински празник за окото, 
пълнят цели две СО-та. 
Всичко в художествен 
план е изпипано - дори 
повечето предмети, които 
ще носите в Багажа (ами 
къде другаде), са аними- 
рани. Фоновите графики, 
както и персонажите, съ- 
що са истински шедьоври. 
Удоволствието да се иг- 
рае Овсмопа ІІ не се пом- 
рачава и от много сложни 
или адски нелогични за- 
гадки. Те практически не 
съществуват и мога най- 
спокойно да заявя, че 
първата част ме е накара- 
ла далеч повече да си 
блъскам главата, отколко- 
то тази. Лошото е, че мо- 
же би Овсмопа ІІ е прека- 
лено лесна, а освен това е 


и кратка - въпреки голе- 
мия си обем и многото 
места за посещение, иг- 
рата като че ли е по-крат- 
ка от Оіѕсмона І. Но за ня- 
кои това е предимство, та- 
ка че не мога да го отнеса 
към безспорните недоста- 
тъци, които за съжаление 
хич не са маловажни. 
Играта има доста бъго- 
ве. Това може направо да 
подлуди някой играч, ко- 
гато например вампирът 
не се появи, а на човек и 
през ум не му минава да 
започне играта наново. 
Друга страшно изнервя- 
ща черта на Овсмопя Пе 
липсата на логика в някои 
реплики. Какво имам в 
предвид ли? Ами да ре- 
чем, че сте изпълнили ня- 


каква мисия и сте намери- 
ли търсения предмет. 
Въпреки това, ако избере- 
те тема на разговор, ще 
получите същите указа- 
ния, каквито сте чули, 
преди да решите загадка- 
та (тук може би е момен- 
тът да спомена, че систе- 
мата за диалози не се е 
променила). Точно този 
дефект на играта ще ви 
съпътства от началото до 
края. Просто никой не си 
е направил труда да сме- 
ни репликите с други (от- 
ново липса на бюджет?). 
Освен това трябва да се 
спомене, че докато първи- 
ят диск се минава за ня- 
колко дни, за втория са 
нужни няколко часа. 

Не бива да оставате с 


впечатлението, че О1вс- 
мопа ІІ е лоша игра. Прос- 
то при чудесната първ- 
част, моите очаквания о. 
нея бяха много големи и 
до известна степен се ра- 
зочаровах от изпълнение- 
то. Въпреки това уникал- 
ните дигитални ефекти, 
добре подбраната музика 
и професионалната графи- 
ка, допълнени със занима- 
телната история и подпра- 
вени с пиперливия хумор 
тип Тери Пратчет, правят 
Овсмопд едно от малкото 
хубави „чистокръвни“ при- 
ключения, така че единст- 
веният съвет, който мога 
да дам на почитателите 
на този жанр, е: вземете 
си я. 


Боян Спасов 


„Оо ог до пої..." 


Үода, Ше ТЕРІ МА5ТЕК 


Тази година |исазАйв 
ни зарадваха с поредица 
игри на тема Зіаг Ууагв, 
вероятно в чест на специ- 
алното издание на филма. 
От тази серия са симула- 
торьт Х-УМпа мв. Пе Най- 
їег, стратегията Небейоп, 
30-екшьньт Јеаі Клан и 
Үоаа біюгіез, принадлежа- 
ща към рядко срещания 
жанр ОезкКіор Адуепішге. 


рЕЅКТОР АОУЕМТИНЕ 

Биологически жанрът 
Оезкор Адуепшге може 
да бъде класифициран ка- 
то „миниатюризиран хиб- 
рид с баща Оиеѕіоѕ Ад- 


уепішгов и майка Агсадо5 
Сіаввісо5“. Първата игра 


Мпа? Орройчпйу до | 
зепсе Ки а удипа Іекініл- 
амата... 


Хош тепа Нап, ехеп глоге 


от този род на | исаз беше 
Іпдіапа Јопеѕ апа 115 
Оезкюр Аауепіигеѕ (от тук 
и името на жанра), а вто- 
рата и засега последна е 
Үоаа Ѕіогіеѕ. Макар и да 
съм срещал игри на други 
фирми, които по някои 
елементи напомнят спо- 
менатите два продукта, те 
не могат да бъдат причис- 
лени към този жанр, който 
засега остава запазена 
територия за ІисаѕАгіѕ. 
Като синоним на ПезКіор 
Адмепійге можем да из- 
ползваме микро куест, 
или мини приключение. 
Игрите от този род никога 
не блестят с особена гра- 
фика, музика или звукови 
ефекти (даже обикновено 
са под средното ниво), за- 


емат малко дисково прос- 


изисквания. 
ОРЫ: 486 
“Памет "ВМВ 
Място ЗМЕ 


Мипдомів | У Мірсіои595- 
Матев, 7 ЗМСА 


мор 


ср-ацаїо 


а. Джоцетик У Клавчатура 


жа - Модем 


4 3 


транство и продължител- 
ността на една игра е от 
половин час до час и по- 
ловина. Ясно ви е, че та- 
кава игра никога не може 
да стане хит, но пък и ав- 
торите несъмнено нямат 
претенции към тази титла. 
Целта на тези продукти е 
да запълнят свободното 
време на потребителите, 
предпазвайки ги от вред- 


| 7 Уоща бъопез. 


ното влияние (сомнамбу- 
лизъм, бълнуване, депре- 
сия, косопад, преждевре- 
менно остаряване и пр.) 
на Міпеѕмеерег и ЅоЇќаіге. 

Сигурно често ви се на- 
лага да убиете един час, 
чакайки факс, телефонно 
обаждане, дефрагменти- 
ране на диска, резултат 
от някакви сложни изчис- 


ления и т.н. - в такива 


„Директна-Връзка 


случаи ви е необходима 
игра тип Оеѕкїор Адмеп- 
Тиге. 
ПРЕДИ МНОГО ВРЕМЕ 
В ЕДНА ДАЛЕЧНА, ДА- 
ЛЕЧНА ГАЛАКТИКА... 
Люк Скайуокър е голя- 
мата надежда на Бунтов- 
ническия сьюз в борбата 


срешу 
Империя. Учителят дже- 


Галактическата 


дай Йода трябва да му по- 


могне да овладее СИЛА- 
ТА и да проумее тайните 
на вселената (включител- 
но значението на клави- 
ша Зсго!-| осК :-> ). За да 
стане джедай, Люк трябва 
да преминава изпитание 
след изпитание, всяко от 
които е „малка стъпка по 
безкрайният път на СИ- 
ЛАТА“... 
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2 Уойа Әіюлез 


В МЛЕЧНИЯ ПЪТ 


Също както предшест- 
веника си, настоящата иг- 
ра технически е пълна 
скръб. Графиката е на 
средно ниво, но липсата 
на скролинг и на плавна 
стъпка при движението на 
персонажите е сериозен 
недостатък. Няма интро- 
дукция, нито завършваща 
анимация. Звуковите 
ефекти са в М/АМ формат и 
са сравнително разнооб- 
разни, но музика се чува 
само за няколко секунди в 
ключовите моменти. Мо- 
жете да използвате под- 
ходящо Аџаіо-СЮ, за да 
коригирате проблема с 
музиката. Үода ЗТопез за- 
ема само скромните 8 
МБайта, но се разпрост- 


У ока біюпез 
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ранява и на СО заедно с 
продукта МаКіпа Мадіс и 
много звукови и графични 
|усазАйв 
(включително курсори за 


файлове на 


мишка и ПевКіор-набори 
за Міпаомѕ). 

Ще се изненадате от 
разнообразието, което е 
постигнато в рамките на 
тези 8 МБайта. Сьществу- 
ват около 15 различни ми- 
сии, но дори една от тях 
да ви се падне повторно, 
не се притеснявайте. За- 
гадките, противниците и 
дори финалът всеки път са 
различни. Люк трябва да 
изпълнява задачите, въз- 
ложени му от Йода, в пла- 
нети-джунгли, пясъчни и 
снежни пустини. Ще по- 
паднете дори на безвъз- 
душна луна и Звезден 
Разрушител. Не е пропус- 


нат и най-малкият детайл 
или герой от филма - пя- 
съчни и снежни спидери, 
бунтовнически и имперс- 


ки кораби, Хан Соло, Лея, | 


Чубака, Н202, СЗРО, Бо- 
ба Фет, Вейдър, всевъз- 
можни извънземни, дрои- 
ди и машини ще помогнат 
или попречат на Люк да 
изпълни поръчението си. 
Тук-там са разпръснати 
характерните шегички в 
стил | исазАйв, често ка- 
саещи дори собствените 
им продукти. 

В началото разполага- 
те само с лазерния си меч 
и помощника В2О2, но ин- 
вентарът ви много бързо 
ще се обогати, а на всеки 
пет мисии ще получавате 


Хода Блез 


специална награда. За- 
гадките в играта също са 
доста разнообразни - 
част от тях са свързани с 
разместване на предмети 
в стил ЗоКо-Вап, други са 
тип Оиезі, трети изискват 
да се вгледате или да си 
напрегнете мозъка. 

След успешна мисия 
сте оценени с показател 
Еогсе Ғасіог, който варира 
от 0 до 1000 и зависи от 
четири условия: 


ш бързината, с която сте 
изпълнили мисията; | 

ш броя решени загадки; 

ш броя и избраната труд- 
ност на победените 
противници; 

Ш избраната големина на 
картата. 

Този показател дава 
една добра възможност 
за организиране на състе- 
зания и едно хубаво кръг- 
ло число (курса на лева 
към марката), към което 
да се стремите. Не си мис- 
лете, че да постигнете 
Еогсе Ғасіог 1000 е лесно 
- личният ми рекорд е 
976, а съм изиграл над 20 
мисии. 

Взискателните играчи 


ще бъдат ужасени от 
Уода Ѕіогіеѕ - графиката и 
звукът определено не 
подхождат на една съвре- 
менна игра (1997). Трябва 
да отбележа обаче, че 
конкретната цел на 
|усазАйв не е свръхмоде- 
рен продукт, а нещо мал- 
ко и оригинално, което да 
„убие“ старите пасианси и 
логически игри под 
УМпдоуув. 


б 


Боян 
Спасов 


Нощем, будейки се по- 
тънали в пот след поред- 
ния кошмар, често се се- 
щаме за нещо, което от- 
давна трябваше да напра- 
вим на страниците на Тор 
Сатез - да представим 
играта Меуегһоояа на мал- 
ко известната фирма 
ОгеатУЧогк5  Іпіегасіїме. 
Макар че играта излезе 
още в началото на 1997 г., 
тя незнайно по какви при- 
чини не видя бял свят до- 
сега на страниците на 
най-представителната 
рубрика за компютърни 
игри в България. Чудно е 
наистина как сме пропус- 
нали досега това загла- 
вие, защото играта е нап- 
равена по идея на Стивън 
Спилбърг и спокойно би 
могла да обере всички 
хочки за оригиналност. 


Първото и най-впечат- 
ляващото, което трябва 
да се отбележи, е, че „гра- 
фиката“ на Меуетоой е 
изцяло пластелинова, и то 
не в преносния смисъл. За 
направата на играта са 
изхабени около 3 тона 
пластелин, което й прида- 
ва нестандартен вид и я 
отличава от типичните 
днес 30 игри. Анимации, 
каквито сме свикнали да 
виждаме, няма (макар че 
в ОгеатМогкв Іпіегасіїме 
заботят няколко много из- 
вестни аниматори). Всич- 


ки движения в играта са 
заснети с камера и предс- 
тавени в МРЕС компреси- 
ранни данни. Декорите и 
отделните предмети също 
са изработени от пласте- 
лин, след което са засне- 
ти. Намесата на компю- 
търните графични дизай- 
нери е сведена до мини- 
мум - изглаждане на 
изображенията по ръбо- 
вете (ап!-апазта), корек- 
ция на контраста и яр- 
костта, както и някои 
„спец“ ефекти. Самите чо- 
вечета представляват ме- 
тални модели, покрити с 
пластелин и латекс, които 
лесно могат да бъдат раз- 
движвани. Понякога ще 
ви се струва, че гледате 
пластелиново анимацион- 
но филмче. На някои мес- 
та даже явно си личи чо- 
вешката намеса (по отпе- 
чатъците от пръсти по 
пластелиновите стени мо- 
жете да издирите автори- 


те). 

Всичко това прави иг- 
рата не само нетрадици- 
онна, но и много трудна за 
създаване. Момчетата са 
хвърлили доста труд в 
създаването на въобра- 
жаемия пластелинов свят 
на Меуетоой, което ни 
навежда на мисълта, че 
няма да има последовате- 
ли. В „краткото“ филмче, 
показващо процеса на 
създаване на Меуетооа, 
авторите разкриват много 
точно работната обста- 
новка. Чукане, тропане, 
удряне, блъскане, думка- 
не, пилене и жужене съ- 
пътстват облепянето на 
дървените скелета с плас- 
телин и останалите зида- 
ро-мазачески строителни, 
музикални и магьосничес- 
ки дейности. В общи ли- 
нии става ни ясно, че нап- 
равата на такива продукти 
е нещо средно между див 
купон и седмия кръг на 


цнимални. 2, 
изисквания. 
ОРЫ > Репіцт! 
„Памет; 8МВ | 
«Място оме 


ада. 
Играта върви под УМіп- 
аом/ 95, като отново е из- 
ползван наборът от функ- 
ции на ПігесіХ. Действие- 
то се развива в графичен 
режим 640х480 точки, с 
изключение на по-раздви- 
жените анимации, които 
са в режим 320х200 точ- 
ки. Музиката е записана 
директно на СО-то във 
файлове, а авторът на 
парчетата е Тепу Тауіог, 
на когото явно му е писна- 
ло от техно и хард рок и 
затова се е пробвал с 
блус и дикси. Разбира се, 
музиката е в много заба- 
вен стил и в никакъв слу- 
чай няма да ви се види до- 
садна или еднообразна. 
След като са изхарчили 
всичките > средства за 
пластелин и материали за 
изработката на декорите, 
авторите са сметнали за 
най-удачно да озвучат ос- 
къдните разговори сами (а 
не с професионални ак- 
тьори както повечето ре- 
номирани фирми). 


Отново нетрадиционно 
е отсъствието на каквото 
и да било въведение в иг- 
рата, което да ви разясни 
„кой си ти и за какво се 
бориш“. Играта в крайна 
сметка е нещо като хитро- 
умна пародия на Библия- 
та и на всички религии ка- 
то цяло, като главният ге- 
рой (т.е. вие) е симпатич- 
ният пластелинко Кау- 
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тап (няма грешка в пра- 
вописа). Пред него стои 
сложната задача да отк- 
рие каква е целта на игра- 
та, да разбере себе си и 
още други все толкова 
сложни задачи. Още след 
първите 5 минути игра ни 
става ясно, че... „имаше 
Велико Всемогъщо нещо 
(което Все пак е относи- 
телно Всемогъщо, защо- 
то има още няколко та- 
кива), наречено Хоборг, 
което трябва да твори, 
защото... ъъъ... ммм... е, 
защото трябва. С по- 
мощта на своята маги- 
ческа корона той създа- 
Ва красив ноВ свят от 
пластелин - Тһе Меуег- 
һооа, изпълнен с безброй 
чудеса, В който той би 
могъл да живее завинаги, 
та и даже повече. Но 
Вместо да се чувства 
щастлив, той бил много 
нещастен и самотен и 
затова решил да си съз- 
даде приятел, с когото 
да сподели Тһе Меуег- 
һооа. Така се родила и 
идеята за Кіаутап - без- 
грижен, наивен и, естес- 
тВено, празноглаВ мо- 
мък, който може да пра- 
Ви всичко друго, но не и 
да Взима златната коро- 
на. Ала той решава да 
откъсне забранения 


плод, т.е. да чопне коро- 
ната и така получава 
сВоето заслужено нака- 


Сплотеният екип на 
Пгеат огЕв 
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зание...“ 

Това е само малка част 
от историята, която нау- 
чавате от разпръснати из 
играта „видео касети“ (по- 
скоро пластелин касети), 
както и от 30-екранната 
самозаписваща се лето- 
писна стена. Там авторите 
са си поиграли и са създа- 
ли една мащабна митоло- 
гия, която за съжаление 
никой от играещите няма 
да има нерви да изчете 
докрай. 

Ваш помощник ще бъ- 
де Мійе ТготБопе, който 
лесно ще разпознаете по 
халковидния пръстен на 
главата и по по-ниския ко- 
ефициент на интелигент- 
ност. Освен с него, игра- 
ейки Мемегпоой, ще се 
сблъскате с три кила все- 
възможни чудовища и га- 
дове, които всячески се 
опитват да попречат на 
Каутап (респективно да 
ви уморят от смях). Между 
другото светът Меуегһооа 
изглежда като скромен, 
малък остров, увиснал в 
космическото пространст- 
во, тъй като неговият съз- 
дател е успял да се снаб- 
ди с твърде малко коли- 
чество качествен пласте- 
лин. 


_ Играта | 


Много се затруднихме 
при определянето на жан- 
ра на играта. Макар че е 
замислена като куест, тя 
има много малко общо с 
класическите заглавия и 
представители на жанра. 
Освен старата идея за съ- 
биране и използване на 
предмети, авторите са 
влючили и множество пъ- 
зели и пъзелчета, които 
не са толкова трудни, кол- 
кото изнервящи. Има и 
моменти, когато гледате 
през погледа на Каутап, 
т.е. имате ЗО поглед вър- 
ху обстановката. Интер- 
фейсът на играта е опрос- 
тен максимално, като се 
използва само и единст- 
вено левият бутон на 
мишката, а Каутап сам 
решава каква глупост да 


направи. Дори не можете 
да разгледате инвентара 
си, което обаче надали ви 
ощетява особено. Така 
описана, Тһе Меуегһооа 
може да изглежда еле- 
ментарна, та дори детска 
игра, но това сьвсем не е 
така, зашото много често 
не могат да бьдат точно 
преценени последиците 
от дадено действие (нап- 
ример натискате бутон и 
той отваря врата през две 
стаи или през две сгради). 
В такива случаи ше тряб- 
ва да наострите слух и да 
се опитате да чуете нешо, 
което да ви наведе на ми- 
сълта за евентуалния 
ефект от последното дейс- 
твие на Каутап. Впро- 
чем, ако сте по-наблюда- 
телни, можете да забеле- 
жите, че „греховната“ тъм- 
на дясна ръка на Кіаутап 
понякога става лява (!!!), 
например при движение 
по стълби. Други бъгове, 
общо взето, почти няма. 


Ргеат огкв Іпіегасіїче 


Засега са известни са- 
мо две заглавия на фир- 
мата - Тһе Меуетоойд и 
продължението за Рау 
Зіаїйоп - 5КШІ Мопкеуѕ. 
Второто е игра, характер- 
на за РІау5їайоп, и точно 
отговаря на изискванията 
на стила |итр, гип&ѕһћоої. 


Екипът, създал Тһе 
Меуетоой, е съставен от 
дузина много добри ани- 
матори и програмисти, ко- 
ито освен това са абсо- 


лютни психопати. Струва 
си да споменем абсолют- 
ния шеф Ооидіаѕ ТепМа- 
реї, който ще ни впечатли 
както с трите си котки (то 
ва го прави духовен брат 
на голяма част от екипа 


на Тор Сатез), така и с 
развинтената си фанта- 
зия. Той е бащата на 
ЕагіһМУогт іт, като на- 
ред с това е дяволски до- 
бьр аниматор, независи- 
мо от проблемите сьс зре- 
нието. Останалите сьщо 
са стари пушки, спомогна- 
ли за сьздаването на аб- 
солютни хитове като 
ЕайіМ/огт Лт ІШ, Соо! 
Ѕрої, АІаааіп, Месюгтап и 
други известни заглавия 
както за РС, така и за 
Ѕеда и Міпіепао. Всички 
от екипа на Огеат\у/огКѕ 
са стари геймъри и обичат 
да играят също толковг 
колкото и да създават и 


ри. 
| Заключение ||| 


Тһе Меуетоой е безс- 
порно една много ориги- 
нална и алтернативна 
компютърна игра. Тя е 
идеална за хората с неха- 
рактерни вкусове към 
смесените жанрове и но- 
ваторските решения. За 
повече информация или 
ако желаете да си поръ- 
чате тениска или лепенки 
с Каутап, можете да по- 
сетите Мер страницата на 
Тпе Меуегһооа и 
ОгеатМогкв | егасПуе: 
АН р:/Лумлу.пеметоой.сот 
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